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RESUMEN
El Aprendizaje basado en Juegos (AbJ) es una metodología in-
novadora que aprovecha el potencial educativo que presentan 
los videojuegos, serious games o recursos lúdicos digitales para 
impulsar los procesos formativos, favoreciendo que los usuarios 
adquieran aprendizajes de forma motivadora. Aquí, se evalúa el 
Proyecto Jugar para Aprender, orientado a promover el uso de se-
rious games y juegos digitales para potenciar el desarrollo de las 
Inteligencias Múltiples (IM), que involucró a 119 escolares de pri-
maria. Los docentes evaluaron el nivel registrado por los alumnos 
en cada inteligencia, antes y después de participar en el proyecto, 
utilizando un instrumento cualitativo. Finalmente, tras el análisis 
correspondiente, utilizando técnicas estadísticas descriptivas, cor-
relaciones bivariadas y ANOVA, los resultados muestran diferen-
cias significativas entre los niveles alcanzados por el alumnado en 
las inteligencias lógico-matemática, naturalista y lingüística.
PALABRAS CLAVE: APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS, 
INTELIGENCIA LÓGICO-MATEMÁTICA, INTELIGENCIA NATU-
RALISTA, INTELIGENCIA LINGÜÍSTICA, JUEGOS DIGITALES
1 INTRODUCCIÓN 
En el último lustro, la introducción de los videojuegos o juegos 
digitales en los contextos formativos se está generalizando por 
considerarlos unas potentes herramientas al servicio del aprendi-
zaje (Ke, 2009). Según De Aguilera y Méndiz (2003) y Marín y 
García (2005), los videojuegos pueden desarrollar numerosas ha-
bilidades y se están convirtiendo en escenarios de aprendizajes no 
formales de primer orden. Además, Squire, Giovanetto, Devane 
y Durga (2005) consideran que se está produciendo un fenómeno 
que impulsa a los usuarios a convertirse en diseñadores de sus 
propios entornos de aprendizaje. Algunas investigaciones arrojan 
resultados exitosos derivados de la implementación de prácticas 
innovadoras apoyadas en el uso de videojuegos.  Concretamente 
Robertson y Miller (2007) constatan el impacto positivo de un 
videojuego sobre la capacidad de razonamiento en escolares de 
educación infantil. Mouws y Bleumers (2015) explican el in-
cremento de la motivación del alumnado de primaria hacia el 
aprendizaje en Geografía, tras recrear un escenario lúdico contex-
tualizar los aprendizajes. 
Por su parte, la investigación de Lester et al. (2014) concluye 
que el rendimiento de los estudiantes en las áreas de matemáticas 
y ciencias mejoran significativamente al utilizar un videojuego. 
Squire y Jan (2007) consideran que existen videojuegos que 
favorecen el desarrollo de habilidades relacionadas con la argu-
mentación científica y la resolución de problemas. Papastergiou 
(2009) declara que determinados juegos digitales en secundar-
ia pueden ser catalizadores del aprendizaje y la motivación. De 
forma similar, Filsecker y Hickey (2014) afirman que los video-
juegos generan un mayor grado de implicación de los discentes en 
las tareas, mientras, Whitton (2007) afirma que los videojuegos o 
juegos de simulación en la Educación Superior facilitan el apren-
dizaje basado en la experiencia al implicar a los universitarios en 
la resolución de problemas o estudios de casos.
Estas metodologías apoyadas en la utilización de juegos dig-
itales, serious games o videojuegos –Game-Based Learning 
(GBL)– son consideradas innovaciones disruptivas, sostenidas 
en la potencialidad motivadora ofrecida por algunos videojuegos 
con objeto de cautivar la atención de los usuarios, donde la adop-
ción de las mecánicas y dinámicas del juego permite involucrar 
a los estudiantes en tareas atractivas que minimizan su esfuerzo 
cognitivo (Sørensen & Meyer, 2007; Turkay, Hoffman, Kinzer, 
Chantes, & Vicari, 2014).
Existen estudios que destacan las ventajas de esta metod-
ología innovadora (Hamari et al., 2016: Ke, 2014; Wouters & 
van Oostendorp, 2013), subrayando su contribución para motivar 
al alumnado y facilitar la adquisición de aprendizajes. La inves-
tigación de Riemer y Schrader (2015) recoge los resultados de 
varias experiencias internacionales llevadas a cabo en escuelas 
con juegos digitales, donde se les define como catalizadores del 
desarrollo de habilidades y competencias básicas.
En este sentido, con esta investigación se quiso analizar los re-
sultados derivados tras implementar el proyecto innovador Jugar 
para Aprender en escuelas españolas, que apostó por la metod-
ología del Aprendizaje basado en Juegos (AbJ) utilizando serious 
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games y de juegos digitales para activar las Inteligencias Múlti-
ples (IM) (Gardner, 2012) en Educación Primaria, en especial las 
lógico-matemática, naturalista y lingüística.
1.1 AbJ: metodología para activar el desarrollo de 
las inteligencias en Primaria 
Evidentemente, el juego constituye un entorno propicio donde 
los escolares tienen la oportunidad de adquirir diferentes apren-
dizajes, tales como la estructuración del lenguaje (Torres, 2015), 
el desarrollo del pensamiento y otros aprendizajes significativos 
(Glenberg & Robertson, 1999; Schechter, Macaruso, Kazakoff, 
& Brooke, 2015). El emplazamiento del juego a las pantallas de 
los videojuegos les ha dotado de nuevas oportunidades educativas 
(Prensky, 2005), fomentando su aplicación en las aulas al rescatar 
sus estrategias motivadoras. Sin duda, la innovadora metodolo-
gía AbJ rescata las cualidades motivadoras de los videojuegos, 
serious games (juegos serios) o juegos digitales propiciando la 
optimización de los procesos formativos al promover la impli-
cación y participación activa de los sujetos (Téllez & Iturriaga, 
2014). Sin embargo, para garantizar el desarrollo de habilidades y 
la adquisición de conocimientos significativamente, Liu, Rosen-
blum, Horton y Kang (2014) apuestan por un uso sistematizado y 
riguroso de los mismos.
La metodología AbJ permite aprovechar la condición social 
del juego para impulsar tanto las habilidades sociales como los 
valores culturales y sociales (Gros, 2000), junto al pensamiento 
crítico en el aula. Por otro lado, la interacción del jugador con 
los videojuegos facilita el control de las situaciones simuladas 
y de los personajes, recreando escenarios semejantes a los rea-
les. A pesar de todo, la eficacia de esta metodología exige de una 
rigurosa selección previa de videojuegos o serious games orien-
tados a alcanzar los logros educativos previstos. Graesser (2017) 
considera que estos escenarios lúdicos virtuales propician la apli-
cación de estrategias para resolver problemas de modo diferente a 
como se hace en los contextos de educación formal, incorporando 
fórmulas creativas para enfrentar nuevos desafíos e impulsar el 
desarrollo de las inteligencias múltiples.
1.2 Activación de la inteligencia lógico-matemática 
con videojuegos
Para Gardner (2012) y Antunes (2011) la inteligencia lógi-
co-matemática se identifica con la capacidad que tienen los 
sujetos para organizar procesos lógicos y matemáticos, y con su 
habilidad científica, vinculada a la capacidad visual-espacial. En 
este sentido, se constata que tras adoptar la metodología del AbJ 
en la escuela e incorporar en el currículum los videojuegos es 
posible impulsar las distintas inteligencias al interrelacionarse 
entre sí (Alfageme & Sánchez, 2002; Sánchez, Álvarez, Dávila, 
& Mellado, 2017), aunque, de modo concreto, se activa la lógi-
co-matemática dado que los juegos digitales integran numerosos 
elementos visuales y espaciales con un carácter interactivo que la 
promueven en mayor medida.
Según Amstrong (2009), para desarrollar la inteligencia ma-
temática se requiere activar el pensamiento matemático y el 
razonamiento lógico, los cuales se pueden estimular mediante 
actividades lúdicas ligadas a la seriación numérica, las clasifi-
caciones y agrupación jerarquizada de elementos, tales como la 
ordenación de lugares geográficos según su clima, la presentación 
de los distintos estados de la materia, etc. Más específicamente, 
la metodología AbJ contempla la utilización de videojuegos –que 
por sus contenidos, temática y modo de juego– promueven ac-
tividades de ordenación, clasificación, medida, etc., para activar 
el pensamiento lógico y heurístico, apelando a estrategias para 
resolver problemas o buscar soluciones (Amstrong, 2009), como 
sucede, por ejemplo, con los puzzles. Una de las habilidades que 
los videojuegos promueven, en mayor medida, se relaciona con la 
capacidad para resolver problemas íntimamente vinculada con la 
inteligencia matemática. Así lo demuestran las investigaciones de 
Shute, Ventura y Ke (2015) y Sedeño (2010), al concluir que la 
implementación de un videojuego comercial logró activar en los 
escolares su habilidad para resolver problemas al recrear escena-
rios semejantes a la realidad.
Algunos videojuegos presentan retos mediante preguntas que 
implican la resolución de problemas apelando a estrategias mate-
máticas, formulación de hipótesis, estimación precisa o aplicando 
la lógica matemática, lo cual contribuye a activa a la inteligencia 
matemática. De otro modo, los juegos de entrenamiento mental 
o brain training ayudan a incrementar la velocidad en el cálculo 
mental de los jugadores, al tiempo que aumentan su autoestima al 
visibilizar sus logros (Miller & Robertson, 2010).
1.3 Estimulación de la inteligencia naturalista con 
videojuegos
La inteligencia naturalista se relaciona con la capacidad de los 
sujetos para observar e indagar fenómenos científicos y naturales, 
gusto por la naturaleza, etc. Así, se constata gran relación entre 
la inteligencia naturalista y la matemática, pues ambas requieren 
del desarrollo de capacidades complementarias, tales como la 
resolución de problemas, y es factible promoverlas mediante acti-
vidades orientadas a la discriminación de elementos, clasificación 
y utilización de objetos, si bien, en el caso de la naturalista, nos 
referirnos a elementos del medio ambiente, recursos, animales o 
plantas, activando la observación y experimentación (Ferrando, 
Prieto, Ferrándiz, & Sánchez,  2005).
En este sentido, encontramos videojuegos educativos que tra-
tan contenidos científicos, por ejemplo, el Spore, centrado en la 
simulación para la creación de organismos vivos y apoyada en la 
teoría de la evolución de las especies; Kokori, juego que permite 
adentrarnos en el interior de las células humanas para conocer sus 
funciones; o Algodoo, simulador en 2D de procesos ligados a la 
física como, por ejemplo, la gravedad, óptica, etc. (Sampedro & 
McMullin, 2015).
1.4 Incremento de la inteligencia lingüística con 
videojuegos
Por su parte, la capacidad de los sujetos para estructurar los sig-
nificados y funciones de la palabra, así como para la utilización 
del lenguaje se hallan ligadas a inteligencia lingüística. Antunes 
(2011) considera que esta inteligencia es clave para favorecer la 
comunicación, y precisa del dominio de vocabulario y gramática. 
En este sentido, encontramos diferentes juegos que la favorecen, 
como puede ser la saga Scribblenauts que exige al jugador mane-
jar un amplio vocabulario del idioma en el que se esté jugando, 
además de ser útil para entrenar y adquirir vocabulario de otras 
lenguas. Asimismo, los Role-Playing Game (RPG) o videojuegos 
de rol precisan del dominio del lenguaje tanto oral como escrito 
y de los elementos narrativos para conformar la acción de juego, 
suscitando un incremento de esta capacidad, de forma semejante 
a lo que ocurre con los videojuegos de carácter social, al preci-
sar de las habilidades comunicativas para interactuar con otros 
jugadores.
Se pueden encontrar experiencias dirigidas al fomento del 
aprendizaje de idiomas mediante atractivas aplicaciones lúdicas 
que entrenan diferentes habilidades lingüísticas (Karakus, Bay-
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das, Gunay, Coban, & Goktas, 2016), las cuales gozan de gran 
aceptación entre los jugadores, al sumergirlos en mundos virtua-
les, invitándoles a participar activamente en actividades donde 
se prima la comunicación y la interacción. Indudablemente, esta 
metodología del AbJ aprovecha los efectos del engagement y del 
sistema de recompensas del juego para aumentar su efectividad 
favoreciendo la práctica de la lectura (Ronimus, Kujala, Tolva-
nen, & Lyytinen, 2014).
La investigación que nos ocupa pretende demostrar si la me-
todología AbJ permite activar las inteligencias múltiples en 
contextos escolares tras diseñar un escenario de actuación sis-
temático (Kuk et al., 2012). Más específicamente, se evalúa la 
efectividad del Proyecto Jugar para Aprender, dirigido a promover 
el desarrollo de las inteligencias lógico-matemática, naturalista y 
lingüística en escolares de primaria, apoyándose en la utilización 
de videojuegos y juegos digitales. Para ello, se formó al profe-
sorado implicado en el mismo –desde el Centro de Formación, 
Innovación y Recursos Educativos de Valencia–, ofreciéndoles 
estrategias didácticas que les permitieran aprovechar el potencial 
formativo de los videojuegos seleccionados, en pro de la activa-
ción de las mencionadas inteligencias del alumnado participante.
2 MATERIALES Y MÉTODOS
2.1 Metodología
El presente estudio evalúa la contribución e impacto de la me-
todología AbJ en el incremento del nivel de las inteligencias 
lógico-matemática, naturalista y lingüística en escolares de prima-
ria, tras participar en el Proyecto Jugar para Aprender desarrollado 
con la colaboración del Servicio de Formación del Profesorado de 
la Consejería de Educación, que se llevó a cabo en 12 aulas de 
diferentes escuelas de Valencia (España), durante un periodo de 
ocho meses, con una dedicación de una hora semanal.  Fue preci-
so seleccionar una colección de videojuegos y/o juegos digitales 
educativos, de fácil uso y acceso, cuyos contenidos se relacionan 
con el currículo, en concreto, con cálculo, lecto-escritura, orto-
grafía y vocabulario para lengua; el reino animal, geografía y el 
cuerpo humano para conocimiento del medio, lo que sirvió para 
reforzar aprendizajes de índole conceptual y procedimental.
A ese respecto, se presentó al profesorado una colección de 
videojuegos educativos accesibles online, la cual se recoge en la 
Tabla 1. Estos juegos proceden tanto del portal del Ministerio de 
Tabla 1. Selección de los micro-videojuegos utilizados por el profesorado en el Proyecto Jugar para Aprender 
Videojuegos Contenidos Relación con las inteligencias Asignatura
La carrera del cálculo mental [The mental calculation race]
http://www.supersaber.com/carreraMates.htm Cálculo Lógica-matemática Matemáticas
Atrapa al correcto [Catch the correct one]
http://www.vedoque.com/juegos/granja-matematicas.html Cálculo Lógica-matemática Matemáticas
Moon maths
http://smartboards.typepad.com/moonmaths.swf Multiplicación Lógica-matemática Matemáticas
Submarino Monturiol [Monturiol Submarine]
http://www.pequemates.es/pequemates6/contar_peces.html Números Lógica-matemática Matemáticas
El reloj y las horas [The clock and the hours]
http://concurso.cnice.mec.es/cnice2005/115_el_reloj/reloj/empezar.htm Números Lógica-matemática Matemáticas




http://boggle.sensagent.com/boggle/index.jsp?dl=es&gl=es&pid Vocabulario Lingüística Matemáticas




Sopa de letras [Letter soup]
http://www.aguasdesevilla.com/infantil/infan/sopa.html Vocabulario Lingüística Matemáticas
Arthur, hechos y opiniones [Arthur, facts and opinions]
http://pbskids.org/arthur/games/factsopinions/factsopinions.html Inglés Lingüística Matemáticas
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Educación, Cultura y Deporte, como de sitios webs de editoriales 
(La Factoría Interactiva, Ediciones Lola Pirindola, etc.), o en 
webs promovidas por Organizaciones No Gubernamentales 
(enredate.org, perteneciente a UNICEF; chiltopia.com; vedoque.
com; supersaber.com; etc.). Los videojuegos se agruparon 
considerando el contenido y su relación con cada inteligencia.
2.2 Muestra participante
La investigación se llevó a cabo en 12 aulas de 7 centros edu-
cativos de Valencia, reuniendo a 119 alumnos de primaria y 12 
sujetos que participaron en el grupo de control (GC). La muestra 
estuvo constituida por un 46.7% de niñas y el 53.3% de niños; res-
pecto a la edad encontramos que el 40.7% tenía 7 años, el 40.2% 
tenía 8, el 8.9% tenía 6, el 7.9% era de 9, y un 2.3% tenía 5. La 
distribución por curso se observa en la Tabla 2.
En concreto, el 21.5% del alumnado es del Colegio Público 
Marni (Valencia), el 18.7% del CP Félix Rodríguez de la Fuente 
(Manises), el 16.8% de CEIP Villar Palasí (Sagunto), el 16.8% de 
CEIP Pinedo (Pinedo), el 15.0% de Artista Faller (Valencia), el 
6.5% de Ausias March (Picassent) y el 4.7% de Salesianos San 
Antonio Abad (Valencia).
2.3 Instrumento de recogida de información
El instrumento se construyó adaptando el Cuestionario de Eva-
luación de Prieto y Ballester (2003) para medir la variación en 
las inteligencias lógico-matemática, naturalista y lingüística de 
cada alumno, antes y después de participar en el Proyecto Jugar 
para Aprender, integrado por 30 indicadores cualitativos (10 por 
cada inteligencia medidos con una escala tipo likert  (1=muy 
bajo; 2=bajo; 3=alto; 4=muy alto), que sirvió para guiar las per-
cepciones de los docentes sobre la evolución de las habilidades 
relacionadas con las tres inteligencias en cada alumno:
• La inteligencia lingüística, evaluada a partir de compe-
tencias comunicativas referidas al lenguaje oral y escrito, 
habilidades lectoras, ortografía y vocabulario.
• La inteligencia lógico-matemática, evaluada a partir de las 
competencias ligadas a la resolución de problemas, cálculo, 
aritmética, categorización de objetos, pensamiento abstracto 
y procesos cognitivos de orden superior que se activan.
• La inteligencia naturalista, medida a partir de su nivel de 
competencia con relación al pensamiento científico –experi-
mentación e indagación– y al estudio de las ciencias.
Para la validación del instrumento, se presentó a varios exper-
tos, quienes respondieron las preguntas y con base en los datos se 
obtuvo un valor del alfa de Cronbach del 0.928 para los construc-
tos. Además, con la técnica del análisis factorial (considerando la 
técnica de componentes principales y un nivel de confianza del 
95%) se determinó la validez de cada constructo, así: lingüística 
(KMO=0.931; prueba de esfericidad de Bartlet p < .000; explican-
do el 62.952% de la varianza), lógico-matemática (KMO=0.834; 
prueba de esfericidad de Bartlet p < .000; explicando el 76.352% 
de la varianza), y la científica (KMO=0.927; prueba de esferici-
dad de Bartlet p < .000; explicando el 65.810% de la varianza).




 Participantes  C.G.  Participantes  C.G.
Primero de Primaria  2 (3.6%)  2 (20.0%)  2 (3.6%)  2 (20.0%)  8 (3.6%)
Segundo de Primaria  8 (14.5%)  2 (20.0%)  8 (14.5%)  2 (20.0%)  20 (14.5%)
Tercero de Primaria  15 (27.3%)  2 (20.0%)  22 (40.0%)  2 (20.0%)  41 (33.6%)
Cuarto de Primaria  30 (54.5%)  4 (40.0%)  23 (41.8%)  4 (40.0%)  61 (48.2%)
Total  55 (50.0%)  10 (50.0%)  55 (50.0%)  10 (50.0%)  130 (100.0%)
Figura 1. Fases de desarrollo del proyecto Jugar para aprender
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2.4 Procedimiento
Para implementar el proyecto innovador, se propuso a los docen-
tes la utilización de varios videojuegos que fueron seleccionados 
específicamente para cada materia, con los cuales tenían que jugar 
los alumnos en una sesión de una hora semanal. Inicialmente, se 
registró el nivel de cada alumno de acuerdo a cada inteligencia, 
utilizando el cuestionario de Prieto y Ballester (2003) (pretest: 
Fase 1) y al concluir el proyecto (retest: Fase 1), se volvió a regis-
trar nuevamente su puntuación para posteriormente compararlas.
El análisis de datos se apoyó en técnicas descriptivas para 
evidenciar la variación de cada inteligencia, se determinaron las 
correlaciones bivariadas para determinar las relaciones entre las 
variables y el ANOVA para identificar la existencia de diferencias 
significativas entre los grupos considerando la variable género. 
Se utilizó el paquete estadístico SPSS v.23 para el tratamiento 
de datos. 
3 RESULTADOS
3.1 Niveles alcanzados en las inteligencias 
analizadas (Fase I-Fase II)
a. Inteligencia lógico-matemática
Los diez indicadores que sirvieron para valorar el incremento en 
la inteligencia lógico-matemática fueron los determinados por 
Del-Moral, Guzmán y Fernández (2014). Los resultados eviden-
cian el incremento operado en los sujetos al concluir el Proyecto 
Jugar para Aprender apoyado en la metodología de AbJ. La Tabla 
3 presenta la distribución porcentual de los sujetos según el nivel 
alcanzado en los diez indicadores asociados a esta inteligencia. 
Sin duda, el incremento de la inteligencia lógico-matemática fue 
generalizado al concluir el Proyecto bajo la metodología del AbJ. 
Al concluir el mencionado proyecto, se constataron las varia-
ciones de cada inteligencia entre las dos Fases. Precisamente, 
atendiendo a los indicadores de Prieto Ballester (2003) se veri-
ficó que en la inteligencia lógico-matemática hay un incremento 
generalizado en todos los sujetos, destacando en gran medida (ni-
vel muy alto) aquellos que encuentran interesantes las misiones 
matemáticas del videojuego (30.8%), les gustan por juegos de es-
trategias (24.3%), así como los puzzles y rompecabezas (23.4%) 
y disfrutan con temas matemáticos (22.4%). Y en el nivel alto 
destacan los que priman los puzzles y rompecabezas (47.7%), 
les gustan las misiones matemáticas incluidas en los videojuegos 
(46.7%), disfrutan con los juegos de estrategias (43.9%), y los 
temas matemáticos (41.1%), junto a los juegos de cálculo men-
tal rápido para resolver los problemas aritméticos del videojuego 
(40.2%).
b. Inteligencia naturalista
Del mismo modo, se constata un incremento generalizado en todos 
los indicadores que contribuyen a explicar la inteligencia natura-
lista concluido el Proyecto Jugar para Aprender (ver Tabla 4). 
La inteligencia naturalista también registra un incremento de 
una fase a otra, destacándose en el nivel muy alto aquellos suje-
tos que disfrutan con las actividades del videojuego relacionadas 
con la asignatura de Conocimiento del Medio (43.9%), les gus-
tan la simulación y manipulación virtual de materiales novedosos 
(29.9%) y curiosos, así como los juegos que formulan preguntas y 
requieren de la búsqueda de información adicional (23.4%).
Por otro lado, en el nivel alto destacan los sujetos que disfrutan 
con las actividades del videojuego que se enmarcan en la asig-
natura de Conocimiento del Medio y con aquellas actividades 
lúdicas que requieren comparar y clasificar objetos, materiales y 
cosas atendiendo a sus propiedades físicas y materiales, constitu-
yendo el 45.8% cada uno. Asimismo, aquellos que manifiestan su 
gusto por la simulación donde se manipula materiales novedosos 
o curiosos, les gusta formular preguntas y buscan información 
adicional, suelen predecir el resultado de las experiencias antes 
de realizarlas o simularlas en el videojuego y poseen un gran co-
nocimiento sobre temas relacionados con las ciencias naturales, 
constituyen el 41.1% respectivamente, mientras los sujetos que 
tienen habilidad para establecer relaciones de causa-efecto repre-
sentan el 40.2%. Asimismo, en el nivel muy alto, destacan los 
Tabla 3. Distribución porcentual de los sujetos según nivel alcanzado en los indicadores que contribuyen a explicar la inteligencia lógico-matemática, 
en ambas fases
Indicadores
Fase I Fase II
MB B A MA MB B A MA
1. Hace muchas preguntas sobre cómo funcionan las cosas 19.6 32.7 29.9 17.8 11.2 29.0 35.5 24.3
2. Hace cálculos mentales rápidos para resolver los problemas aritméticos del videojuego 15.0 42.1 29.0 14.0 10.3 39.3 37.4 13.1
3. Disfruta con las clases de matemáticas 9.3 28.0 43.0 19.6 10.3 20.6 38.4 30.8
4. Encuentra interesantes las misiones matemáticas del videojuego 8.4 33.6 41.1 16.8 7.5 29.0 43.0 20.6
5. Le gusta jugar a juegos que requieren usar estrategias 7.5 28.0 40.2 24.3 6.5 31.8 31.8 29.9
6. Le gusta hacer rompecabezas 20.6 36.4 26.2 16.8 11.2 33.6 47.7 26.2
7. Le gusta ordenar las cosas estableciendo jerarquías o categorías 4.7 33.6 45.8 15.9 3.7 29.0 46.7 20.6
8. Le gusta simular experimentos y lo hace de modo que demuestra manejar procesos 
cognitivos de pensamiento de orden superior 2.8 28.0 45.8 23.4 3.7 25.2 43.9 27.1
9. Su nivel de pensamiento es más abstracto que el de sus compañeros de la misma edad 22.4 34.6 25.2 17.8 16.8 35.5 31.8 15.9
10. Para su edad, tiene un buen sentido de la relación causa-efecto 7.5 29.9 42.1 20.6 4.7 27.1 43.9 24.3
MB=Muy bajo; B= Bajo; A= Alto; MA= Muy alto
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Tabla 4. Distribución porcentual de los sujetos según nivel alcanzado en los indicadores que contribuyen a explicar la inteligencia naturalista, en ambas 
fases
Indicadores
Fase I Fase II
MB B MB B MB B MB B
1. Disfruta con las actividades del videojuego que se enmarcan en la asignatura de 
Conocimiento del Medio 4.7 12.1 46.7 36.4 .9 9.3 45.8 43.9
2. Es curioso, le gusta formular preguntas y busca información adicional 15.0 36.4 32.7 15.9 10.3 25.2 41.1 23.4
3. Compara y clasifica objetos, materiales y cosas atendiendo a sus propiedades físicas y 
materiales 21.5 37.4 28.0 13.1 6.5 36.4 45.8 11.2
4. Suele predecir el resultado de las experiencias antes de realizarlas o simularlas en el 
videojuego 26.2 38.3 24.3 11.2 12.1 33.6 41.1 13.1
5. Le gusta hacer o simular experimentos y observar los cambios que se producen 23.4 42.1 23.4 11.2 8.4 45.8 36.4 9.3
6. Tiene buenas habilidades a la hora de establecer relaciones de causa-efecto 17.8 38.3 29.9 14.0 10.3 32.7 40.2 16.8
7. Detalla sus explicaciones sobre el funcionamiento de las cosas 20.6 37.4 30.8 11.2 15.0 35.5 34.6 15.0
8. A menudo pregunta “¿Qué pasaría si…?” 31.8 37.4 21.5 9.3 13.1 36.4 37.4 13.1
9. Le gusta la simulación en la que se manipula materiales novedosos en el videojuego 10.3 27.1 41.1 21.5 4.7 23.4 42.1 29.9
10. Posee un gran conocimiento sobre temas relacionados con las ciencias naturales 20.6 33.6 35.5 10.3 14.0 30.8 41.1 14.0
MB=Muy bajo; B= Bajo; A= Alto; MA= Muy alto
Tabla 5. Distribución porcentual de los sujetos según nivel alcanzado en los indicadores que contribuyen a explicar la inteligencia lingüística, en ambas 
fases 
Indicadores
Fase I Fase II
MB B MB B MB B MB B
1. Escribe mejor que el promedio de su edad 17.8 40.2 32.7 9.3 11.2 39.3 36.4 13.1
2. Inventa historias fantásticas y graciosas 19.6 31.8 35.5 13.1 15.9 29.0 40.2 15.0
3. Tiene buena memoria para los nombres, los lugares, las fechas y otras informaciones 7.5 29.9 45.8 16.8 7.5 29.0 41.1 22.4
4. Le gustan los juegos de palabras 5.6 18.7 54.2 21.5 7.5 15.0 46.7 30.8
5. Le gusta leer 13.1 29.9 38.3 18.7 8.4 23.4 43.9 24.3
6. Tiene buena ortografía 3.7 32.7 41.1 22.4 2.8 26.2 47.7 23.4
7. Le gustan las rimas, los trabalenguas… etc. 22.4 28.0 32.7 16.8 7.5 38.3 37.4 16.8
8. Disfruta escuchando la palabra hablada (narraciones del videojuego) 30.8 35.5 23.4 10.3 20.6 38.3 31.8 9.3
9. Tiene un vocabulario superior para su edad 28.0 27.1 31.8 13.1 21.5 33.6 29.0 15.9
10. Le gusta comunicarse utilizando el lenguaje oral 22.4 31.8 26.2 19.6 12.1 38.3 28.0 21.5
MB=Muy bajo; B= Bajo; A= Alto; MA= Muy alto
sujetos que tras participar en la experiencia que adoptó la meto-
dología GBL, disfrutan con las actividades del videojuego ligadas 
a la asignatura de Conocimiento del Medio (43.9%), seguidos 
de los que manifiestan gusto por la simulación y manipulación 
virtual de materiales novedosos y curiosos (29.9%), les guste for-
mular preguntas y busquen información adicional (23.4%). 
c. Inteligencia lingüística 
En cuanto a la inteligencia lingüística, también se observan incre-
mentos entre las dos fases (ver Tabla 5), destacándose en el nivel 
muy alto los siguientes indicadores: el gusto por leer (29.9%), 
el disfrute por escuchar las locuciones del videojuego (27.1%), 
el relativo a tener buena ortografía (26.2%), escribir mejor que 
el promedio de su edad igual que el gusto por comunicarse uti-
lizando el lenguaje oral (24.3%), junto a otros indicadores que 
registran 20.6%: tener buena memoria para los nombres, los lu-
gares, las fechas y otras informaciones, le gustan los juegos de 
palabras y le gustan las rimas, los trabalenguas, etc., todos ellos 
siempre en relación a aspectos abordados en los juegos digitales.
Por su parte, en la Tabla 5 se presenta la distribución de los 
sujetos según el nivel alcanzado en cada uno de los diez indica-
dores que ayudan a explicar la inteligencia lingüística, donde se 
observa cómo los sujetos experimentan un incremento cualitativo 
tras participar en el Proyecto Jugar para Aprender que apostaba en 
una metodología de AbJ.
En el nivel alto destacan la mayoría de los indicadores, desta-
cándose: el gusto por las rimas, los trabalenguas, etc. (46.7%), el 
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disfrute por escuchar las locuciones del videojuego, igual que el 
gusto por comunicarse utilizando el lenguaje oral (43.9%), y, por 
los juegos de palabras (43.0%).
La Tabla 6 muestra la distribución de la media y desviación 
estándar de cada inteligencia, apreciándose la mejora cualitativa 
en las tres inteligencias analizadas en la Fase II.
Tabla 6. Distribución de las medias y desviaciones estándar de las inteli-
gencias en ambas fases
Inteligencia Grupo
Fase I Fase II
Media SD Media SD
Lingüística
EG 2.60 0.88 2.95 0.88
CG 2.75 1.12 2.57 1.08
Lógico-matemática
EG 2.59 0.87 2.94 0.92
CG 2.48 1.10 2.87 1.00
Naturalista
EG 2.52 0.87 2.91 0.86
2.48 1.02 2.85 1.05
Tras realizar el análisis de las medias de cada fase, se constata 
una mejora cualitativa en las medias en la segunda fase para todas 
las inteligencias, donde el valor más alto fue el de la lingüísti-
ca (Media=2.74; SD=0.89), seguida por la lógico-matemática 
(Media=2.68; SD=0.84) y la naturalista (Media=2.66; SD=0.89), 
como se observa en la Figura 2.
El ANOVA muestra que la variable curso influye significativa-
mente en la mejora de la inteligencia lingüística los indicadores 
que se ven incrementados son: escribe mejor que el promedio de 
su edad (p < .001), inventa historias fantásticas y graciosas (p < 
.002), tiene un vocabulario superior para su edad (p < .001) y tiene 
buena ortografía (p < .000).
En la inteligencia lógico-matemática, los indicadores que re-
sultaron significativos son: hace muchas preguntas sobre cómo 
funcionan las cosas (p < .016) y encuentra interesantes las misio-
nes matemáticas del videojuego (p < .006).
Por su parte, en la inteligencia naturalista los ítems signi-
ficativos son: compara y clasifica objetos, materiales y cosas 
atendiendo a sus propiedades físicas y materiales (p < .036) y le 
gusta la simulación en la que se manipula materiales novedosos 
en el videojuego (p < .051).
Finalmente, para establecer si existe diferencia entre el grupo 
experimental y el grupo de control se aplicó la prueba t-student, 
detectando que no existen diferencias significativas entre ambos 
grupos con un nivel de significatividad del 95.0%. Por lo tanto, 
se puede afirmar que esta metodología del Aprendizaje basado en 
Juegos contribuye a explicar la mejora de las inteligencias en la 
mayoría de los escolares, a tenor de los resultados de la Fase II.
Figura 2. Distribución de las medias de las inteligencias en ambas fases
Figura 3. Distribución de las medias de las inteligencias según la variable género
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3.2 Diferencias entre géneros
Utilizando la técnica del ANOVA se constata que, en relación a 
la inteligencia lingüística, existen diferencias significativas en el 
indicador “le gustan las rimas, los trabalenguas, etc.” (p < .014), 
donde ellos destacan más que ellas. Por otro lado, en la inteligen-
cia lógico-matemática la diferencia se encuentra en el indicador 
hace muchas preguntas sobre cómo funcionan las cosas (p < .028) 
donde destacan más ellas que ellos, y le gusta jugar a juegos que 
requieren usar estrategias (p < .049), donde destacan ellos. Fi-
nalmente, en la inteligencia naturalista solo existen diferencias 
significativas en el indicador “le gusta la simulación y manipula-
ción virtual de materiales novedosos en el videojuego” (p < .050) 
donde ellos sobresalen, como se observa en la Figura 3.
4 DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES
El Proyecto Jugar para Aprender constituyó una experiencia in-
novadora enriquecedora en el contexto educativo de Educación 
Primaria que hizo converger a docentes de diferentes centros es-
colares para adoptar la metodología de AbJ en sus aulas, logrando 
abordar contenidos específicos de las asignaturas de matemáticas, 
lengua y conocimiento del medio, a partir de una selección de 
juegos digitales, para favorecer el desarrollo de las Inteligencias 
Múltiples.
Concretamente, en el área de matemáticas, los juegos digitales 
utilizados presentaban actividades y tareas relacionadas con el 
cálculo y numeración, donde la variable tiempo exigía velocidad 
y precisión para obtener recompensas y salir victorioso. En ellos 
se recrea historias narradas por personajes atractivos que invitan a 
esforzarse, promoviendo el cálculo de elementos ligados al guión, 
con la finalidad de resolver problemas de carácter lúdico y efec-
tuar tareas de numeración con éxito.
De forma semejante, los videojuegos relacionados con el área 
de lengua, en su mayoría, giran en torno a juegos de palabras, 
vocabulario y ortografía, donde la variable tiempo también exi-
ge esfuerzo y velocidad a la hora de encontrar palabras, buscar 
sinónimos, reconocer el significado de las mismas, identificar su 
grafía, dibujos que los represente, etc. La presencia de personajes 
e historias atractivas en algunos de los juegos supusieron del mis-
mo modo una motivación extra.
Asimismo, los videojuegos vinculados al área de conocimiento 
del medio utilizados promueven prácticas como comparaciones 
y clasificaciones de objetos, así como simulaciones que enseñan 
a reconocer e identificar temas tratados en la asignatura (conoci-
miento del cuerpo humano, geografía, flora y fauna, etc.), donde 
el aspecto visual de los juegos ha constituido una fuente de mo-
tivación adicional. En general, los videojuegos lograron activar 
las habilidades y competencias propias de las inteligencias di-
rectamente relacionadas con las tareas, contenidos y habilidades 
exigidas por ellos. La variable tiempo fue clave para mejorar el 
rendimiento en matemáticas y lengua, junto a la motivación in-
herente a la historia, los personajes y la superación de los retos 
planteados.
Todos los sujetos que han participado en el proyecto registran 
un incremento respecto a las tres inteligencias analizadas, los cua-
les se agrupan en torno a los niveles alto y muy alto detectados en 
los indicadores ligados a la inteligencia lingüística, tales como el 
disfrute por escuchar las locuciones de los videojuegos (71.0%), 
gusto por comunicarse utilizando el lenguaje oral (68.2%), prefe-
rencia por comunicarse oralmente (68.2%), gusto por las rimas, 
los trabalenguas, etc. (67.3%), gusto por los juegos de palabras 
(63.6%), y gusto por la lectura (61.7%). Además, se debe destacar 
que los indicadores que resultaron significativos en la segunda 
fase son el gusto por escuchar las locuciones de los videojuegos 
(p < .000) y el gusto por la lectura (p < .000), considerando que la 
variable sexo difiere en el indicador le gustan las rimas, los traba-
lenguas, etc. (p < .014), donde destacan los niños.
Respecto a la inteligencia naturalista, los sujetos logran los 
niveles más altos en los indicadores: disfrute con las activida-
des del videojuego ligadas a la asignatura de Conocimiento del 
Medio (89.7%), gusto por la simulación y manipulación virtual 
de materiales novedosos del videojuego (72.0%), y el hecho de 
que sea curioso y guste formular preguntas y buscar información 
adicional (64.5%), siendo relevante en la fase II con un nivel de 
significatividad del 95.0%.
De modo similar, los alumnos tras participar en el Proyecto Ju-
gar para Aprender han alcanzado altas cotas en los indicadores que 
están relacionados íntimamente con la inteligencia lógico-mate-
mática, detectando en: el interés por las misiones matemáticas de 
los videojuegos (77.6%), gusto por hacer rompecabezas (71.0%) 
y por juegos que requieren usar estrategias (68.2%) así como dis-
frute con las temáticas relacionados con los matemáticas (63.6%). 
En este caso, solo el indicador de “interés que le despiertan las 
misiones matemáticas del videojuego” resultó significativo en la 
segunda fase. Atendiendo a la variable género, se constata que 
los niños destacan en los indicadores: gusto por la simulación y 
manipulación virtual de materiales novedosos de los videojuegos 
(p < .050) y por juegos que requieren usar estrategias (p < .049); 
mientras que las niñas destacan en el indicador: hace muchas pre-
guntas sobre cómo funcionan las cosas (p < .028).
Tras concluir el proyecto se observan diferencias en función del 
género en todas las inteligencias, ellos mejoran en la naturalista al 
manifestar gusto por las rimas, los trabalenguas, etc. (p < .014), en 
la lógico-matemática como gusto por juegos que requieren usar 
estrategias (p < .049) y en la naturalista, en el indicador gusto 
por la simulación y manipulación virtual de materiales novedosos 
de los videojuegos (p < .050). Entre tanto, ellas mejoran, en la 
lógico-matemática, en el indicador “hace muchas preguntas sobre 
cómo funcionan las cosas” (p < .028).
Es evidente que los videojuegos suscitan un gran interés en los 
menores, por lo que sería deseable que esta metodología de AbJ 
se contemple en los centros educativos, dado que pueden llegar a 
ser una potente estrategia capaz de facilitar el aprendizaje, además 
de mejorar las habilidades y capacidades y, por ende, de las dife-
rentes inteligencias. Concretamente, los resultados de la presente 
investigación ponen de manifiesto incrementos significativos de-
tectados en la naturalista tanto en los niños como en las niñas, en 
la lingüística, en los niños, y en la lógico-matemática en las niñas.
Sin embargo, el éxito de este tipo de metodología innovadora 
de AbJ radica en la cualificación de los docentes puesto que deben 
aprender a integrar estos recursos en el aula, solventando las 
diferentes problemáticas que de ello pueda derivarse.
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